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むかし、 マルガリータ 姫と いう、 
それ は それ は 美しい 姫が いた。 
姫 は 姿 だけでなく その美 声 も 

遠くの 国に 知れ i 度って いた。 

ところが ある 日、 

魔王 メフィ ストに 捕ま り 

グロ ッ ケ ン 城に 閉 じ 込め ら れた。 

魔王 は 自 分の 歌 入 形 にす るつ もり だ。 

vC* 00 kA# ^^*A* Q^^/O^p ^O^y« 

v o 
^ 各 部屋 をク 1 J ァ する ための ポ イン 卜 を ^ 
^ 3 方面から 10 点 通 点で 度数 表示して あ g 

H つます。 内容 は 以下の i« つです。 g 

^ 令7 クシ 3 ン度 ま 

7. タイミングの キヮド さ を 表わします。 る 

S 令 パズル 度 爻 

% パズル 要 索の 難易度です。 ^ 
8 ♦ セーブ 度 《 

X ゲーム 中に セーブ をした ほうが 良い と X 
8 いうお ススメ の 度合いです。 只 
^ * いずれの 度数 も增 える は ど、 より キ H 
^ヮ ドク、 難しくな ります。 。 t . 



この こ と を 知った ラファエル 王子 は、 
姫 を 助ける ために 
この 国に やって来た。 
彼 は 背が 低く、 気 も 弱い が、 
全身の 勇気 を ふるい 起こ し、 
魔王の 城に いどむ のた'。 
城の 中 はま るで^。 
いろんな 色の ト ビラが あり、 
ト ビラ と 同 じ 色の カギ がな いと、 
ト ビラ は 開かない。 
しかも 魔王の 手下 達が 
いろんな ヮナ をし かけて 
ま ちぶせ ている のた、 

負けるな ラファエル ！ 
ft 臣を 助ける のた、 



ラファエル 王子 ^だ、 12 才 
にな つ^ぱなり だが、 勇気と 
正義 想 は 父 » り、 浦ら われ; 5 
マ ルガ'」 一 タ姬と は 子供の こ 
ろ 一 « に藝 らして いだ 友 遠 ど 
うし。 武 » は 使えない が、 観 
敏な上 彼の ジャンプ 力に は 力 
ンガル 一も 目 を まるぐ しちや 
ぅぜ。 




司 » 小脇に！! 肅を 抱え、 ヒ 
ョコ ヒョコ 歩き まわる 司教 様。 
どうも 魔 王に だきこま れ た 悪 
徳 司教の ょゥ だ。 ラ つかり 近 
づ ぐと、 持って いる 朧 書で ポ 
力 U と 殴られる と W 判 だ。 気 
を 付けよう 悪い 司教と 強い ネ 
3 I いや 《士 だつ; 6。 



マルガリータ 姬 5§ は 音楽に 
ひい' でた ォ能を 持ち、 その 歌 
^はの ちの 世まで 伝貌 となり 
語り継がれた ほど。 いま は、 
{6 を拄" 0 占めし ようとぐ わ だ 
てた W 王メ フィス 卜に さらわ 
れ、 グロ ッケン 城に とじこめ 
られ ている のど。 キヤ ヮ イソ 
一 だな。 




戟士 ネコで ははい。 猫で は 
ない。 だんじて ねこで はない。 
我 こそ は、 パイ キングの 戦士 
である ぞ。 W 王に 忠敏を 誓つ 

ていら いこの グロ ッケン 城に 
住みつ いている。 パイ キング 
ペル メッドと 白ぐ S い 鼸がこ 
の W 士の だ。 



森の 妖精 魔王に よって グロ 

ッケン 城に 浦ら われて いる 妖 
精。 その 音 は、 グロ ッケン の 
森で 平和に 暮らして い; 5。 マ 
ルガ 1 J 一 タ姬を 助けようと 城 
の 中に 入り、 秘密の g を 隠し 
たため、 魔王に 浦ら われて し 
まった。 




mmrnw 魔王に も 変な 趣味 

が あり、 その 一つか この マン 
ドラゴ ラ なる 植物 艦 寅 だ そ ろ 
だ。 この 權物は 花弁で 人を捉 
えて 食で てし ま" 5 という 恐ろ 
しい もの。 花弁 を 閉じて いる 
間 は 眠って いるので、 ソッと 
飛 ひ 越そう。 



»士 魔王の 手下 その 一。 决 

して ッ; レ/ \シ を 持って 歩き回 
る ロポ ッ卜 ではない。 剣と 循 
を 持って、 近づいて ぐる 王子 
を 攻撃す る。 e だ、 あまり 注 
贜 力の ある タイプで はない の 
で、 すぐ 後ろに ついて 行って 
ち 気づかれる こと はない。 




炎 魔王が 地獄から 呼び だし 
だ ケルべ ロス 火山の 炎。 なな 
りしつ こい 性格で 王子の 後 を 
追つ かけて ぐる。 その上、 空 
を 飛べる ので、 まつ だ< もつ 
て 嫌らしい。 この 城の 中で も 
つと も /&険 なので 注意し よ o。 



魔女 « 王の 手下 その 二。 と 
んが り 帽子に ローブ を 着込み、 

权を 持って 歩ぐ g は なかなか 

のちんだ。 B 土と は遍 つて、 
城の 中の エレ ベータ や 空飛 /3( 
フロック、 ベル 卜コン ベアな 
どに 乗る ことち あるので、 注 
靡しょう。 




魔王 メ フィス 卜 正体 不明の 
£8» の 魔法使い。 一説に よる 

と、 この ゲーム を 発案し だフ 
ログ ラマー 氏 自身ら しい。 ど 
こかで 出会つ だら みんなで 石 
を投 けよう。 都内、 いや 国内 
に 7 つち 城 を 持ち、 ffl び 歩い 
ている そうだ。 



黼 鍵の 色 は 赤、 灣、 紫、 緑、 
水色、 MS の 6 色。 赤い «は 
赤い 扉 を、 青い 鍵 は 胃い 扉 を 

開ける ことができる。 特に 赤 
い 鍵と 湾い 8 はとっても 大切 
なので 手に入れる のち一 舌 労 

だ。 ガン n ッテ さがそう ぜ I 



地図 魔法の 地図。 この 地図 

を 手に入れ ると ラファエル 王 
子が 今 どこに いるの か、 どの 
部屋 を 通って 来たの なが 一目 

療然。 でち、 この 地 H は 1 つ 
しかな いんだ。 どこに ある 力 
つて 1 ? パカ もの。 そこに ある 
じ やろ が。 



命の 水 この ビンの 中には、 
魔法の 水が つめられ ている。 
ビン 1 本分の 水で 王子の 命ガ 
ひとつ 堪える そうだ。 命 は 多 
いに 越しち こと はない ガ 無理 
は 禁物。 あまり 欲張 づて、 取 
りに ぐい ビン を 取ろ ラ とし、 
死ん じ や ィケン からね。 





エア ■ ボンべ この 城に はい 
だると ころに フール、 いや 池 
ガ ある。 この 池の 中 を 移動す 
る だめに、 備えられ ている ェ 
ァ - ボンべ だ。 £ だし、 ポン 
ベの 空 気ガ なぐ なれば 望 息す 
るので あしから す。 必要 II 小 
限し かないので 大事に 使おう。 
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チェリ一 普通の さ < らん ほ 
ではない。 II 法 かか けられて 
いる 不思瓤 な チェ 1 J 一 だ。 ひ 
とたび 口に 入れれ ぱ、 すべて 
の 卜 ビラが 開ぐ そラ だ。 しな 
し、 キヤ、 ソスル • ェク セレン 
卜で は 絶対に 取れない 所に あ 
る。 患 地ガ悪 いんだから、 モ 



指竊 si 王が あちこちの m か 
ら、 略奪し e 指鹏。 その美し 
さとい つちら、 マルガリータ 
姬も …一 いや、 姬の ほうが わ 
ッパ、 美しい なな。 この 指 m 
を 1 つ 取る ごとに 400 点の 
点が 得られる そうだ。 




金塊 いわゆる 金の 固まり。 

他 ffl との 戦争に 翻え て SB して 

いる 魔王の 隠し 財産 だそラ だ。 

ゥラゃ マシ ィ？ もちろん， 100 
95 純金 まちがい なしと いう あ 
りが たいお 宝 だ。 金塊 1 つ 得 
る ごとに 800 点の 得点が 得ら 
れる。 



十^架 指 鶴と ra じょうに 魔 
王が あちこちの n なら 略 s し 
だ 十字架。 ルビー ゃサフ アイ 
やといった 宝石 や、 金、 銀な 
どの 貴金属で 作られて いる そ 
ラだ。 この 十字架 1 つ 取る ご 
とに 200 点の 得点が 得られる 
そうだ。 




s いつ だい 何ガ 詰まって い 

るの か マい つ だい 鼸か 何の 目 
的で 城の 中に 置し 、だの だろ o 
お。 フー^/魔王の タン ッポ 
じ やない か。 実は 中が カラな 

の だそラ だ。 この S5 ち 王子 ガ 
動かす ことかで きる ので、 い 
ろい ろと 利用し ょラ。 



金 《 魔王 は なぜか 金庫が お 
気に入り のよう だ。 城の あち 
こちに 大きな 金庫が 驪なれ て 

いる。 大 さな キャスター ガっ 
いている ので、 ラファエル 王 
子で も 動かせ るんだ。 アイデ 
ァ しだいで、 台に ち、 敵 を 押 
しつ ふ' す武 ffl にもなる よ。 




レン ガ 域の 補修 用の レン ガ 
フロック。 グロ ッケン 城の 職 
人 はいい かげんな 奴が 多 いら 
しぐ、 あちこちに 匿き ぱ つな 
しにな つてい る。 かなり 重い 
ガ 王子に も 動かす ことができ 
るので チャン 卜 後 かたづけし 
ょラぜ マ^った ぐ / 



構 この 城に 住む 戦 it や ほ 土 
の 唯一の 楽しみで ある 酒の つ 
まった 權。 金 靡と 同じように 
ラフ: p エル 王子で ち 動 なすこ 
とがで きる。 もちろん、 アイ 
デァ しだいで、 台に も武 88 に 
もなる の も おんな じだ。 




□ ゥソク この □ ゥソク の 炎 
に 触れる とたち どころ に 大火 
葡 をして 死んで しまう。 この 
0ゥ ソク、 実は 芸を 持って い 
る。 ぜひ 芸を見 だいと い "5 方 
は、 レン ガ ゃ金康 などの 移動 
でさる ちの を 落として みよ ラ。 
あら 不思議、 炎の 上に …… 



ベル 卜コン ベア 道路 ェ 
事で よぐ、 土 を 適び だす 
のに 使って いる やつ だ。 
人で も 物で も この 上に 樂 
ると 一定 方向に 流される。 
ちょうど 王子の 歩ぐ 速度 
と 同じで、 流れに 逆らつ 
て 歩ぐ と いつまでも 同じ 
所に いる ことに なるとい 
う。 不思議な ちの だ I 



大型 エレ ベータ いっち 
止まる ことなぐ 上がった 
り、 下がつ だり している 
エレ ベータ。 エレ ベータ 
の 上で のんびり している 
と 天 弁に はさまれ ちゃつ 
だり するなら 注憲 する よ 

うに o この エレ ベータの 

下 は 通り抜けで さるんだ 



小型 エレ ベータ 大型 ェ 
レ ベータ 同様、 いつち 止 
まること なぐ 上ガっ だり、 
下がったり している。 
^だし、 この エレ ベータ 
の 下 は 通り抜けで さない。 
エレ ベータの 下に スフ'」 
ングか あるので、 王子 ガ 
通り抜けで きないの だ。 



不死身 光線 »e 対の 強さ を備 
え; efi 王が 茁 曰 利用して いる 

具。 周期 的に 不思議な 

光 ほ を 発する。 光 を 浴びる と 
不死身に な るんだ と。 まつ、 
制限時間 ガ あるので いつまで 
ち 不死身と ぃラ わけに はいな 
ない けどね。 



OOOC 



パ 1 リア 不思議な 赤と 育の 光 

線。 光 は S だ、 光線が 動いて 

いる 間 は/ ァが 作動 中です 

ガ、 ゥネ U が 止^った とき パ 
U ァは 停止す るので ここ を 通 

り 抜ける ことかで き るんだ。 



針 いじわるな II 王お 気 
に 入りの 実用的な しかけ。 
この 針に は コブラの 嚣ガ 
g つて あるそう で、 触れ 
ると アツ 卜いう まに 安ら 
かな 死が 与えられる。 天 
井なら はえて いる やっと 
壁から はえて いる やつの 

2 種類が ある。 




ゴンドラ エレ ベータの よろ 
に 自動で はない ガ、 手動で ffi 
屋の中 を 上 ガ り 下がりす る こ 
とガ できる 股備。 ゴンドラ を 
移動す るに は コン卜 ローラと 
呼ぱれ るお ちりが 必要。 おも 
り を 動かさなければ 乗っても 
落ちない ス卜ッ / 《一つき。 



空飛ぶ フロック 針と お 
なじで 魔王のお 気に入り 
のし かけ。 この フロック 
の 動ぐ 速度と 王子の 歩ぐ 
速度 は 同じな ので、 o ま 
ぐ フロックの 上に 乗り、 
フロックの 移動 方向に 歩 
け ぱ空を 渡る ことかで き 
るんだ。 要するに 便利な 
桑り もの だ。 




コン卜 ローラ ゴンドラ を 移 
動す るた めのお もり。 だ だし、 
ゴンドラ を勳 かすに は ゴンド 
ラ をつつ ている ロー フを 結び 
つけなぐ て はならない の だ。 
また キャスター つきな ので、 
金 靡ゃ壺 のように 移動して 稿 
み 上げる こと もで き るんだ。 



I I I I T I I "i I I 
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エイ y 



れガ 王子の 
び 方お〜 い 



武器 を 待たない、 ひ弱な ラファエル 王子。 だけ 
ど、 王子に は 人並み はずれた ジャンプ 力が あ 
る。 ここで ジャンプ 力 を 生かした 基本的な 飛 
び 方 を 紹介す るから、 よ一 く 党え ておいて ネ, 



上へ 2 力 
横へ 2 





70カ 6：^& 飛べる ！ 
こ mfi^DSSTOI^i ！ ！ 



垂直 飛び 




下へ 
横へ 





背の 3 倍 も 

ジ ゃンフ できる よ 



三角 飛び 

ク』 レリと 
まねって 
ビタリ S 地 




頭お さえ 飛び 

I L 



I 2 3 

T T T ？ 



MS^FT 行 を 

楽しむ ように 
スィ一 ッとネ 




1 



7D 、力 謹 か 
踏み切る と …… 9 



TZIIZZI 



ます、 

ま 上 イツ/ 



11 




； W ッ 




ピ タツ 




IIZE 



しょう 
としてち …-- ？ 



ァ レツ、 

落つ こっち やうよ 

S ^バタ、 2^ パタ 



マタ、 VS>I 
规ジ ヤン 充ゾ 



第 1 ブロック 



瞧を 5 つ 集めろ ！ 



グロ ッケン 城に 入る 前に 
覚えて ほしい ことがある。 

この 城 は 10 階 立てで、 1 つ 
の 階に 10 部屋 あるから 合計 
で 100 部屋 あるの は 知って 
いるよ ね。 じつは 100 部屋 
はさら に 9 個の フロックに 
分かれて いるんだ。 

フロックの 中で は 王子 は 
自由に 動き回る ことができ 
るけ ど、 つぎの フロックに 
進む ために は、 ある こと を 
しなければ ならな いんだ。 
ある ことと いうの は、 妖精 
を 助け出す ことか も 知れな 
いし、 紫の 鐽を 取る ことか 
も 知れない。 今い る フロッ 
クで何 をすべき か を、 いつ 
も 頭の 中で 考えて いなけれ 
ばなら な いんだ。 



それじゃ あ 第 1 フロック 
では、 何 を すれば いい か を 
教えて しまおう。 第 1 フ 口 
ックの 出 □ は 105 号の 育い 
卜 ビラなん だ。 でち 青い 鍵 
は 101 号に ひとつ ある だけ c 
そして、 この 青い 鍵 を 取る 
ために は 緑の 鍵が 5 つ 必要 
だ。 つまり 緑の 鍵 を 5 っ篥 
める のか、 この フロックの 
目的なん だ。 それじゃ あ、 



緑の 鍵の ある 部屋の 番号 を 
教えち やおう。 201 号、 203 号、 
204 号、 103 号、 105 号の 5 つ だ 
よ。 

それから 第 1 フロックに 
出た 仕掛け は、 うしろの フ 
ロックで、 ちっと 複雑な 形 
になって 登場す るから、 よ 
一ぐ、 マスタ一 してお ぐ こ 
とか 必要 だ。 
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アクション 度 0 点 パズル 度 2 点 セーブ 度 0 点 



八り ァ 登場の 部屋 



ijooeao 



000640 000640 



■ 顬 





ii. -1 

S も 画- 

二 あ 

i JL" - 


'FFF1 








™i 


に r 'Hl^l^pi 




□a 
□o 





S_hA 、ら 入って レン ガを 右に 押し 
てみ よう。 ちょっと 押す と レン ガ 
が バリアの 上に くる。 そのまま 押 
し 続けて 王子 も バリ ァの 上に。 



し (ズ らく して ハ' リア 力 < 止まる と、 
おやおや 王子 だけ 力 巧つ こちて し 
まった。 ついでに 宝^^い ただ 
いちやおう。 




部屋の 中央で 二 ヨロ 二 ヨロ 動 
いている のが パリア。 この パ 
リアが ぐせ ものなん だ。 パ 1 J 
ァが 動いて いると き は、 だ 
の 壁と 同じなん だけど、 パ 1 J 



ァか 止まる と ラファエル 王子 
は 通り抜けて しまう。 この 仕 
掛け はこの あと、 いっぱい 出 
てぐ るから、 ここで 完全に マ 
スターして おこう。 



ただし、 紫と 水色の SJ を 取ろ う と 
して、 レン ガを 壁に 押しつけ てし 
まったら、 鍵 を 取る こ と がで き な 
くな つてし まう。 



键を 取る ために は 右から 入って こ 
ない と だめな' よ う だ。 つまり パリ 
ァ によって、 鄉 力、' 交差して いる 
という ことなんだ 
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アクション 度 6 点 パズル 度 4 点 セーブ 度 2 点 









入った と たん 大変 だの 部屋 



この 部屋に 入る やい なや、 ベ 
ルド コン ベアの 上 を レン ガガ 
左に 流れて ぐる。 そのまま ポ 
ーッ としてい ると、 レン ガガ 
通路の ふた をして、 部屋の 右 



側に 進めな ぐな つてし ま ラ。 
こんなと きはいち ど 左の 部屋 
にも どると いいんだ。 部屋の 
上半 分 はい ま は 関係が なし \o 

あとで 通る ことになる けどね c 





部屋に 入ったら いそ L 、でジ ャ ンプ！ 
ベル ト コ ン ベアの 上 を 流れて く る 
レン ガを 飛び越える „ こわがらず 
に 勇気 を もって 飛 (まう。 



»fe の 鍵と 紫の » を 取る u ペルト 
コ ン ペアに 逆ら つ て 進む と き は、 
ジャンプ を するとい い。 天井に あ 
たっても 足 だけ あげて 前に 進む ぞ。 




つ ぎ は 中段の s 激を 飛び^ r^^^^ 力 づレ 、て き た 瞬間に 上の 穴 
真の 位置で ベル 卜 コ ンべ ； . に 向かって ジ ャ ン ブ,， 空中で がん 
向に 向かって 歩き 続 (だ aMSR^ir • . ばゥ ている 間に、 彌 は 左に 進む 



端に きた 瞬間に ジャンプす るんだ。 はず， これで あと は 脱出 だ。 
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205 



アクション 度 8 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 2 点 



レン ガだ 飛び越せの 部屋 



落ちて く る レン 力' の 下 を くぐりぬ 
け、 おおいそぎで H(7MiS にく 
る。 ベルト コン ベアが あるから ラ 
クチン だね。 



落ちて きた レン ガを 左に 押す。 押 
したら 次の レン ガ かその 上 ( 二 落ち 
てく るだろう <： 二の レン 力' の 左側 
に 回り 込み、 右に 半分 押す。 



その ま まの つてい ると 最後の レン 

ガが^ 4 甲 した レン ガの 上に 落ち 

てく る。 二 こま ャ は、 す 速く 勤 い 

てね.. 



SCvCiftE HiSCCiFiE "T 

OOl lOO 002040 .■ 



% CXCCLLCNT 




•， 



部屋に 入る と レン ガガ 3 つ 落 
ちて ぐる。 しかち ベル 卜コン 
ベアに のった レン ガガ やつば 
り 3 つ 落ちて < る。 「あ一 わ 
けがわ からん。 いったいなに 



せ 一ち ゆ^んだ j と 怒る まえ 
に ちょっと 考えて みょう。 脱 
出 は？ そう 上 だね。 上に 登 
るに は 7 レン ガを 3 っ墳 む。 
これが S えさ。 




こうして レン ガが 3 つ 重なったら、 
いよいよ 上に 脱出 だ。 右上 も 左上 
も、 どっち も 通る' £ 要が あるけ ど、 
どっちから でもい いよ。 



16 



204 



アクション 度 5 点 パズル 度 8 点 セーブ 度 3 点 



緑の 鍵が とれない よ 一の 部屋 



この 部屋の 真中に ある 緑の 鍵。 
そう、 この 鍵が 第 1 フロック 
からの 脱出に は 絶対必要な 鍵 
なんだ。 でち どラ やって 取る 
わ 9 う 一む 上の ふたつの 金 



庫が どうも あやしい。 でも こ 
の 金庫 を 使う だめに は 柱の 左 
を 落ちて こなぐ て は…。 ど O 
も 305 号から くる 必要が ある 
ょラ だね。 





ま ず 305 号の 左 中段の ト ビラ か ら 
«i 出す る。 そのために は、 それ ぞ 
れの ト ビラ や エレべ一 タ から 入つ 
て タルと 壺を 絲 っぷ すんだ。 



レン ガを 左に ずらし、 グ ルリと 回 
つて 水色の ト ビラから 脱出。 二れ 

で 2Q4 号の 金庫の 右側に 出て く る 
わけ； 




まず、 ふたつの A» を ¥JK^4a 
に 動かす 二のと き をつ ぶ 
す こと.， これて •»& い トビ ラを開 
ける ことができ るね。 



F 



あと は 下の 金庫 を ひとつ 右に 出し、 
その上に もう ひと つ 金庫 を 落とす 
んだ。 これで 緑の »が ひとつ 増え 
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アクション 度 6 点 パズル 度 9 点 セーブ 度 3 点 



え 一 そんな ィ ンチキ だの 部屋 



さて 出ました 緑の 鍵ガ、 ヮー 
ィ。 ヮ Co と 喜んで 出て い 
つてし まった 人 はべ ケ。 よ一 
< 左下 を 見て ほしい。 そう、 
地下水が たまって いるね。 で 



もこの 部屋に は 空気 タンクが 
ない。 つまり 王子 は 水中の 卜 
ビラから 出て ぐる わけ だ。 そ 
こで さらに 考えよう。 「右の 
顔をつぶさなければ」 とね。 





緑の St をと つたら、 左の S を 床 ま 
で 落とす。 このと きかなら ず 空飛 
ぷブロ ックの 左側に 落とさな けれ 
ぱいけ な いんだ。 



そ して この 3S をち よ つと ずつ 右に 
押してみ る。 ^フー！ ブロック 
と壺 がぶ つかる ！ 」 でも; *3t*。 
ぶっか つた ブロック は 反対に も ど 
る だけ だからね。 

そして この II を どん どん 右に 押 し 
ていく。 でも^に ブロック を 止 > 
めちゃ だめなん だ = ちょうど 半 歩 
のと 二ろ まて W。 これが ポ イン 
卜さ。 

この 壺と ブロック て 作つ た 台に、 
のこりの 壺を 落として。 エレべ 一 
タ ではさん てつ スす。 これて 力 
ら出 てきても 右の SRg に 進め る そ'。 
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203 



ン度 8 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 2 点 



レン ガだ 飛び越せ パー 




ま ずお 下の 綠の » と 命の 水 を 取ろ 
う。' 取った 後 はよ 一く レン ガの動 

きを «srr る。 もう わかった ね。 
レン ガは四 law み 上げる 必要が あ 

るんだ， 



部 星に 入る と ジャンプして レン ガ 
ふたつ を 飛び越える。 つぎに ベル 
ト コ ン ベアの 上 を； jftn て く るレ 
ガの 左側に 回り 込む „ 



ン 



この 部屋 も 上と 下で ふたつの 
意味 をち つてい る 部屋 だ。 左 
上から 入って きた 場合 は 右上 
に 脱出。 これ はかん たんだね, 
さて、 ここで は 右下から 左下 



への 脫出 方法に ついて 説明し 
よう。 この 部屋 も 王子が 入る 
とすぐ に レン ガが 落ちて ぐる。 

基本的に は 205 号の テク ニッ 
ク とおな じこと さ。 



回 り 込んだ レン ガを半 歩 だけお に 

m~o 半步 押したら すぐに 左に ジ 
ヤン プ。 押した まま じっとし てい 
ると 王子 カペル トコ ン ベアに 流さ 
れて レン ガを 落と してし まう そ'。 



半， した レン ガの 上に 最後の レ 
ンガ カ^？ ちてきて、 ハイみ ごとに 

レン ガ みの できあ 力 < り。 あ 
と は 左に 脱出 だ。 



き 
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命 は ほしいが 炎 は 怖い の 部屋 



この 部屋 も 上と 下で 2 分割 さ 
れ てる 部屋 だ。 下の 紫の 卜ビ 
ラを闋 ければ、 右の 部屋 はも 
ラ第 2 フロ ック なんだ けど、 
ます は 左下の 育い 卜 ビラの 鐽 



が 先決 だ。 ところで この 部屋 
の 命の 水。 これ は 欲し いんだ 
けど、 取って しまう と 炎が 出 
てぐ る。 腕に 自信の ある 方 だ 
け 挑戦して ね。 



右で も 左で もどつ ちで もい いから 

命の 水 £7)« に 立つ。 ： 二で 王子に 
小さな ジャンプ をく りかえ させよ 



炎/) 壬 子に つられて 上下す る。 こ 
の タイミング をよ 一く 見て おく 二 

と 《 




炎が 上に いった 瞬 聞に 命の 水 を 取 

り S*HI1 に ジャンプし て 逃げ 

莫 中の く ぼみ に 隠れる と 炎 は 追い 

掛けて こない ぞ。 




これと同じ こと を ®t=Hi の 命の 水 
^り 返す。 ただし、 自由にの さ 
いる 炎に iiS してね。 ふた 
つの 炎の ぶっかる タイ ミ ン グを考 
える:^:。 





れの 妖精 を 助け出せ/ 



第 2 フロックに 入って 卜 
ビラの 順に 進む と、 209 号で 
妖糈に 会" 5 はす だ。 この 妖 
精 を 助け出す のが、 第 2 フ 
□ ックの 巨 的なん だよ。 

妖精 はしつ かりと 育い 卜 
ビラで 閉じ込められ ている。 
でち、 王子が 最初に 妖精に 
会った とき は、 水色の 鍵 ど 
黄色の 鍵し か 持って いない 
はす だね。 

育い 鍵 を 取る ために は、 
妖精の 部屋に ある、 まだ 開 



けて いない 3 つの 水色の 卜 
ビラ を 順番に 回る 必要が あ 
るんだ。 

ます、 右上の 卜 ビラから 
出て、 307 号の 緑の 鍵 を 取る c 
緑の 鍵 を 取ったら 一度 妖精 
の 部屋に もどって ぐるんだ c 

つぎに、 左上の 卜 ビラ か 
ら 出て、 206 号の 紫の 鍵 を 30 
7 号で 取った 緑の 鍵 を 使つ 
て 取 るんだ。 紫の 鍵 を 取つ 
たら、 もう 一度 妖糈の 部屋 
にち どって ぐる。 



最後に、 右下の 卜 ビラ か 
ら 出て、 109 号の 育い 鍵 を 20 
6 号で 取った 紫の 鍵 を 使つ 
て 取 るんだ。 

この 育い 鍵の ひとつで 妖 
糈を 助け出し、 も^ひとつ 
の 育い 鍵で 208 号の 卜 ビラ 
を 開けて、 つぎの フロック 
に 脱出 だ。 

このと き、 308 号の 紫の 鍵 
を 取り 忘れち や だめ だよ。 
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アクション 度 10 点 パズル 度 2 点 セーブ 度 10 点 



恐怖の 空飛 ^プロ ックの 部屋 



この 部屋 は グロ ッケン 城の 中 
でもつ とも 夕ィ 5 ングが 難 か 
しい 部屋の ひとつ だ。 とに か 
ぐ 針に 刺さらない ようにし な 
がら、 空飛 ふ 'フロック をよ け、 



右下の 黄色い 鍵 ふたつと 命の 
水 を 取って、 右上の 卜 ビラに 
脱出し なければ ならない。 プ 
ロックの 動き をよ ぐ 見る のが 
コッ だよ。 




まず、 下から: ^めの 台に 立つ こ 
と を 考えよう。 この 部屋で はこ こ 
に 立つ のが L 、 ち ばん 難 し し 、ん だ。 

そのために は写賓 (7>f 立 置に 立って 
下から ~S めの ブロ ック にの ろう。 

のった i»m ジャンプ する。 ただし 
ジャンプし すぎても いけない し、 
たりなくても いけない。 二の タイ 
ミン グか m しいんだ。 そして、 落 
ちながら^: めと めの ブロ ッ 
クを すり 抜ける。 

夕 イミ ング をみ て 黄色し^! と斋の 
水 を 取りに t 、こう。 もういち ど 下 
から; めの プロ ッ ク にの つて も 
いいし、 • に 飛びお りても^ i: 
な 場所に おりられる。 

部屋の いちばん 右下に 移動す る。 
よう く ブロックの 動き を 見て、 ま 

■fr の ブロックに 飛びの る。 のつ 
た 瞬間に つぎの プロ ッ ク に 乗 り 移 
る。 これ をト ビラの 高さまで く り 
かえして 脱出 だ。 
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アクション 度 3 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 0 点 



ゴンドラ 初董 場の 部屋 





レン ガを 落とし、 敵 をつ ぶして 鍵 
を 取ろう。 いちどに SKc と i5± の 
二人 をつ ぷすこ ともで きる けど、 
いったん 部屋 を 出て、 もう" 0 レ 
ンガを 落とす 方が US* だ れ 



ひ と ノ めの レノ刀 を fl| み 上け' 

ゴンドラ は コントローラ をお か ら 
と Ji^ り、 左から 押す と 下が 

るんだ。 高さ を して レン ガを 
のせ、 持ち上げてから 落とす とい 




さて、 ゴンドラ とその コン卜 
ローラの 初 登場の 部屋 だね。 
最後に は 右上の 卜 ビラから 脱 
出す るんだ けど、 卜 ビラ を 開 
ける だめに は、 ゴンドラ を 使 



し 、 ちばん 下の レ ン ガはェ レ ベータ 
にの せて、 左に 半分 出す。 この レ 
つて レン ガを 損み 上げない と ンガが この 部屋の ポィ ン ト だ。 半 
いけな いんだ。 しかも、 レン 分 出した レン 力' の 上に、 左の レン 
ガは 4 つし かないから、 うま が を 押してい くんた: 
ぐ « み 上げない と、 卜 ビラ ま 
でと どかない よ。 



こうして レン ガ 3 つ ft み 上げる。 
きっと ここで レ ンガ がた り ない と 
思う 人 もい るだろう。 でも 最後の 
レン ガを 半^ W すと、 トビ ラを関 
ける ことができる そ'。 
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アクション 度 5 点 ' く ズル度 6 点 セー ブ度 0 点 



コ ン 卜 ローラ を 動かせの 部屋 




さて この あたりから 本格的な 
I X スルの 手 ごだえ ガ 出て きた 
よう だ。 左下の 黄色い 卜 ビラ 
から 脫 出した いんだけ ど、 そ 
のために は ゴンドラが じゃま 



している。 でち ゴンドラ を 上 
ける だめに は コン卜 □ ーラを 
なんとか ゴンドラの ロー フの 
下に 持って いかなければ なら 
な いんだ。 




ま ず 右の ふたつの レン ガ を！ 
位置に 持って いこう。 ）«# は どつ 
ちで もい いが、 レン ガを 押しす ぎ 
ない のが ポイント/^ 



つぎに 左の ロー ソクを 落と して ェ 
レ ベータの 上に 押す。 おおいそぎ 
でェ レ ベータ の 左側に 回 り 込みお 
半分 ま で 口一 ソ クを 押し 出す。 



右の ロー ソクを 左に 押して、 その 
上に レン ガを檟 む。 同じように 左 
の 口一 ソ クの 上に レ ンガ をつ む。 
二れ て-やつ と コント ローラが 動か 
せる ようにな つたね。 

あと はゴン ドラの ローブまで コン 
トロー ラを 押してい き、 ゴンドラ 
を 上げる。 でも、 れ を ゆるす とェ 
レべ一 夕に コン ト ローラが はさ ま 
つてつ ぷれ てし まう そ'。 
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「キヤ 一壺が、 右よ 左よ, 



さ一 だいへん。 部屋に 入った 
とたん、 10 個の 55 がべ ル卜コ 
ン ベアに 乗って ァメァ ラレと 
降って ぐるんだ。 この 中 を 足 
台に する だめに II を ひとつ だ 



け 押し、 鍵 を 取った あとの 出 
□ まで 開けて おかなければ な 
ら ない。 ます 部屋に 入ったら、 
S の 落ち かた を 党え ると いい 
かち しれない ね。 



AVhl Hi$CORC ， ' ― ■ ^"W*! ん • 1 

M* ，警 f , ^mtb^^r ^ ^ - - 一 




ひ と つめに 落ちて くる s を 奥まで 
押す。 おおいそぎで もどって きて、 
ふたつめの 壶 を！ ま て if 
す。 ほんと に ギリ ギリの タイ ミン 
グ だからね。 



上-^^ び 出して いる 壺を 右に 

押す。 こ 二 も タイミングに; 



ふたつめの ®7) 上に 立って、 おな 
じ 高さ に 落ちて き た壶を 左の 壁に 
押しつけ、 さらに 落ちて きた §を 

飛 湖しながら、 igtcTJfeii まで 

回り 込む。 




oiiw ■«■■»»■! II m mm 

― A 辠 



. 最後に 残った 壺を 左に 押し、 足 台 
にして 綠のト ビラ を 関け、 紫の 鍵 
を 取る。 あと は 入って きた ト ビラ 
にも どる' 
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アクション 度 8 点 




210 



上 も 下 も 針 針 針の 部屋 



:STt T T T T 4 ft r: ccLttNT 

Etf 華 零 r ― z mm ^ «p«h、 ' 



ブロックの 動きに^ s して 飛び乗 
ろう。 部屋に 入って いきなり 飛び 
込む と、 針に 突き刺さって しまう 
力、 ら;±« が' だ。 



右の フロックに 乗り移る。 上に も 
st* 《 あるから ジャンプして はいけ 
ない。 あと は エレ ベータに タ イミ 
ングを あわせて、 上の 部屋に 登る 
だけ。 




この 部屋 は 最低で も 二回 通る 
必要が ある。 もし 順番 を まち 
がえ ると、 それ こそ 何回 通る 
かわからない ことになる。 「な 
んだ ただの 針の 出て いる 通路 



じ やない か J と思ラ かも 知れ 
ない けど、 これが 意外に 難し 
し、。 とに か < 左上から 入った 
ら 右上に 脱出。 左下から 入つ 
たら 右下に 脱出 だ。 



左下から 入った とき は、 下に 落 
ちる。 でも^、 らニ ヨキ 二 ヨキ は 

え て レ 、る 針 を 飛び越す の 力 « し L \ 

ジャンプ しすぎる と 上の St3^、 ジ 

ャ ン ブ がた ら な l 、 と 下の st^ 王子 

を まっている。 



こ こ て 空 飛 ぷブロ ック egjf さ え 飛 
、ひ の 登場た'。 ちょう ど プロ ックと 

同じ 2® で 歩き、 ジャンプ したと 
きに ブロックに 頭 を 押さえて もら 
う， 二れ で^ 脱出 だ ね 
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アクション 度 3 点 パズル 度 6 点 セーフ' 度 10 点 



タルで タル タルの 部屋 




お 城の 一番 右下の 部屋。 とい つてい る。 もし、 パス ルを間 
つてち べつに 深い 意味 はない 邋 えてし まったら 自殺し かな 
の だけれ ど、 こまつ だ ことに し、。 その だめに ち この 部屋に 
—度 この 部屋に 入る と パス ル 入つ £ ら かなら す セーフし よ 
を 解かない と 脱出 不可能に な う。 脱出 は 左下の 卜 ビラ だよ。 



ます、 い 鍵 を 取って 真中の 金 
塊 を 取って しまおう。 つぎに 右上 
の タル を 落と して l*co<4« にも 

つてく る。 



つぎに 金塊 を 取 るんだ けど、 取る 
と 戦士が 左に 落ちて くる。 二れ は 
かな らず タルて 种 しっぷして おく 
こと。 戦 ±<7) 右に あった タル は 写 

の タル ふたつ を 落とす。 ひと 
つ は/、' リ ァの 上に 落とす ために さ 
つきの タルの 上に 立って 左側に 回 

り 込 むんだ。 



バリ ァの下 を 通って 左の タル を 落 
とし、 もういち ど パリアの 下 を 通 
つて タルの 右に 出て、 左に タル を 
#r。 これで 脱出 bki 力！ 
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アクション 度 8 点 パズル 度 3 点 セーブ 度 6 点 



空飛' 3 《魔女って 怖い の 部屋 



部屋に 入った とたんに 4 人の 
魔女が 降って < る。 さらに 左 
から も 魔女が ぐる。 金塊 を 取 
れば 戦士 ガ 落ちて ぐるし、 ち 
ラ だいへんな 部屋なん だ。 左 



上の 胃い 鍵 さえ 手に入れば 妖 
耩を 助ける ことができ るんだ 
けど。 またまた レン ガ の/で ス 
ルか 待ち受け ている。 最後の 
脱出 は 右上の エレ ベータで。 





右の 戰 士は宝 を とったら レン ガで 
っぷ してし まおう。 でも、 まだ レ 
ンカ' ふたつ をく つつけ ちゃい けな 

し、 ■» 



あと は 中段の レン ガを 落と して、 

どち と r に 降りる。 レン 力 
を 直して、 その上に 上の 段の レン 
ガを 落 とす。 これて n のト ビラ を 
あければ 青い at がふた つ 手に入る。 
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H5 虔に 入ったら すぐに 左へ ダッシ 
1! 、ら 落ちて くる JKr と 左 
> 、らく る Sir の W^i^5E のジ ヤン 

ズだ。 



金塊 を 取る と戰士 力 ％ ちて く るの 
でい そいで 床 まて 士を ひきつけ 
る。 戦： Wi ジャンプ する のて 飛 び 

«r ために は 一番 下の 床 ま で § | き 

つける 'JZ 要が あるよ。 




グロ ッケン 城の ナゾ にせ まる 



だいたい さ 一、 この ゲーム なんかお かしい と 思わない？ どうも 世 
の 中の 常識と いう もの 力 卜 この ゲーム じ や 通じない みたい。 そんな 
グロ ッケン 城のお かしな 世界に ついて 分析して みた。 



まず、 みんなが ビック リ しちやつ たの 
がラ フ ァ エル 王 w ジ ヤン プ だろ う ね。 
ふつ う の ゲームな らジ ヤン ブポ タン を 押 
したら、 ビヨンと ジャンプして すぐ 落ち 
る はず だ。 でも 二の ゲームで は ジャンプ 
をす ると、 ピロ 一つと ゆっくり 飛び あ 力 < 
り、 しばらく 空中に 浮いて いたかと 思え 
ば、 ドローつ と 落ちる。 そのうえ 右に 飛 
び 上がって から、 左 を 向いたり、 落ちる 
とき も、 自由に 方向 を 変えられる なんて、 
いったい どうな つて るんだろう。 

それから 空飛ぶ ブロック。 これ もお か 
しいよ ね。 飛んで る ブロックに ぷ つかる 
と 死ぬ。 これ はま だいいんだ けれど、 な 
んで 空飛 ぷブ ロックの 上 を、 進む 方向に 
歩かなくて はならない の？ だいたい 二 
のブロ ッ ク は どんな し く みて 空 を 飛んで 
るんだ ろうね。 



部屋 だってお かしい よ。 レン ガゃ壺 を 
動かしてから 外に 出る と、 もと <7>sa に 
もどって いるんだ から。 きっと 二の 城の 
魔王て ャッが ものすごい キ レイ ズキ で、 

ポルタ一 ガイス ト式の 4^ ^、なんかで 

胃し てんだ ろうな。 

それから 中世のお 城の 中に、 エレべ一 
タゃ ベルト コン ベアが あると いう^ f 弋錯 
展。 とくに エレべ一 タ がふた 部 gii じて 
いると きなん か 最高に おかしい よ。 上が 
ると きはい いんだ けれど、 エレ ベータの 
下 を 落ちる とまた エレ ベータが ある、 い 
つたい どうな つて るんだ ろうね。 

まだまだ いっぱい ある。 人間と 同じ 大 
きさの ロー ソクゃ 鍵が ある。 ネ g»l だって 

この 大きさ じゃあ フ ラフ一 プだ もん れ 

!">LL キャッスル ェク セレン トのァ ラサ 
ガシ コーナーでした。 
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第 3 ブロック 



卜 ビラの ない 迷路 だよ 



第 3フ0 ック は、 ちの す 
ご 一ぐ ややこしい 構造 をし 
ている。 とぐ に 右側の 8 部 
屋は卜 ビラち ない のに、 ま 
るで 迷宮の ようにな つてい 
て、 思った 部屋に いぐ こと 
さえで きないんだ。 この 迷 
宮の 部分 は 36 ページから 連 
続 写 真で 解説して るから そ 
つち を 見る といい。 

それから、 迷宮に 入る 前 
に、 かなら す 404 号と 409 号 
の 紫の 鍵 を 取って おぐ こと。 
この 鍵がない と、 せっかぐ 
回った 迷宮 を、 もう 一度 回 
る ことにな つてし まゥ。 

そうそう、 ァ タマオ サェ 
卜ビも かなら す マスターし 
てお ぐ こと。 
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507 



アクション 度 6 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 1 点 
出口 は 見えて いる けれ どの 部屋 



>CCir;E HiSCCiFlE 

o l otso oil iao 




2 ft 




左上の 紫の 卜 ビラが 第 3 フ 口 
ックの 出口なん だ。 でも この 
部屋 はとっても 不思議な 部屋 
で、 左の エレ ベータで 上ガる 
と 右上に 出て、 右の エレべ 一 



タで 上がる と 左上に 出る。 ち 
うおな じみの 迷路の 交差が あ 
る わけなんだ。 出口が 見えて 
いるのに 進めない。 これが お 
ちしろ いの さ。 




左の エレべ一 タで _t ^つて く る。 
このと き 王^ i よ 右に よってお く 二 
と。 «± 力 冗ち てきたら、 その 瞬 
W に ジャンプして 入: hJWa ろう。 



■LA 、ら 二番目の レン ガを J¥T。 バ 
リアと の タイミング をみ て 左 
下の レン ガを 半分 押 すんだ 0 



I 



レン ガの反 3 ォに 回り 込んで、 m± 
力 s&-^ 、た, に レン ガを 押して、 

SHr をつ ぷす。 ^したら もう 一 
[5L 



あ と は 道な り に 右上の 水色の ト ビ 
ラに 進む。 これと同じ 二と を 最後 
に 右の ェ レ ベータ で やれ 【f L ル 、わ 
けさ。 
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アクション 度 10 点 パズル 度 0 点 セーブ 度 10 点 



炎が ウジ ャ ウジ ャの 部屋 



とに かぐ 炎ガ手 ごわい 部屋 だ。 
最初に 入って きたと き は、 い 
そいで 右の 部屋に 逃げ込む。 
上から 落ちて き だとき に、 不 
死 身 光線 を 浴びて 鐽を 取って 



左の 部屋に 進む。 最後に 左 か 
らち どって きて、 右の 部屋に 
脱出。 ここで は 最後の 左から 

5 に 通り抜ける 方法 を 説明し 
ょラ。 





左の 部屋から 入って きたら、 写真 

<7M±« まて 進む。 モ タモタ してい 
る 時間 はない からすば やく 動く こ 



¥it<7Mjai まで ジャンプ する。 落 
ちる とき は: fe^tf) に 向かって 落ち 
る こと。 二れ が この 部屋の ポ イン 

卜さ。 




あと はたた ちに 進む のみ。 さっき 
の ジャンプ さえう まく できれば、 
炎 はやって 二 ない はずた' 



これて *i 出^ )„ この 方法 を 使え 
ば、 アクション 度 10 点の 部屋 もた 
だ <7>ii 路と かわ ら な く な つ ただろ 
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アクション 度 4 点 パズル 度 9 点 セーブ 度 4 点 
これが ほんとの 迷路 だぜ 



第 3 フロックの 出口に 進む 道 
順 を、 連繞 写真で 教えて しま 
ぉゥ。 




① 左の ェ レ ベータから 出発 だ 



(2)507 号 力、 ら 508 号' 



ら 408 号へ 







« 。い 


さ ャ t | 


i 




き 翻 s th 




— JL 
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第 4 ブロック 




分 をお るん にって 



第 4 フロック は、 ほ とん 
ど 一直線で、 迷路と して は 
いままでの フロック にぐら 
ベる と 簡単 かもしれ ない。 

401 号から 404 号 は、 第 1 
フロ ック にいる 間に、 下半 
分 を 通った ことがある はす 
だけど、 こんど は 上半 分 を 
通 るんだ。 402 号 や 403 号の 
穴に 落ちる と 第 1 フロック 
に 戻って しまう から、 注意 
が 必要 だね。 

この フロックで ポ イン 卜 
になる の は、 504 号と 505 号 



の ふた 部屋 かな。 さきに 50 
5 号に 入 るんだ けれど、 最初 
は 通り抜けて 504 号に 進む 
んだ。 

504 号の 紫の 鍵 を ふだつ 

取って、 その 紫の 鍵 を 使つ 
て 505 号の 青い 鍵 を 取り、 さ 

らに、 この 育い 鍵で 505 号 か 
ら 405 号に 下りる。 得点の 低 
い 鍵 を 使って 得点の 高い 鍵 
を 取る。 これが キャッスル 
の 基本 だね。 

それから 406 号の 紫の 鍵 
を 忘れない こと。 



402 403 



504 
404 



暴 _0>06 
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アクション 度 0 点 パズル 度 5 点 セーブ 度 0 点 



またまた ゴンドラ 登場の 部屋 



さて この 部屋 は 二重の つぐ り 
になって いる。 最後 は 左上の 
黄色い 卜 ビラから 脱出す るん 
だけれ ど、 その 前に ゴンドラ 
を 動かして 紫色の 卜 ビラ を 開 



ける 必要が ある。 ゴンドラの 
コン 卜ロ ーラガ 最初から セッ 
卜されて いるの がせめ てち の 
救いだ けれど、 それが じゃま 
になる 場合 も あるんだ よ。 





コントローラ を 押して、 ゴンドラ 
を 王子 力 Si れ るよ う に 持ち上げる。 
コント 口 ーラの s*f に 回 り 込んだ 
ら タ ルを 通す ために おろそう。 



タル を 押して ^H<7>fidl まて 特 つ 
てく る。 こんど は タルの 右側に 回 
り 込み ゴン ドラに タル をのせ る。 
押しつけ ないよう; ±« してね. 



タル を 上げて、 赤い 床の 中央に タ 
ルを 押す。 コントローラ を 左に 落 
と してから タル を し 出 すん 

だ。 



二れ て IJi 出 bSWd ！ もし、 ^&の 
鍵が た り ない *| ^は 下の タル を 押 
し 出して、 下の部屋に 落ちれば い 




□ □ 
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アクション 度 3 点 パズル 度 5 点 セーブ 度 1 点 



壺 をっ^ そラの 部屋 




504 号と 505 号 はとても 関係が から 脱出す る。 でも、 ます は 
深し 、部屋なん だ。 最初 に 505 号 504 号の 紫の 鍵、 壺を うま < つ 
を 通りぬ けて、 504 号の 紫の 鍵 ふ' すのと、 パ 1 J ァの 使い方が 
と、 緑の 鍵 を 取って から 505 号 ポ インド だよ。 
の 育い 鍵 を 取り、 下の 卜 ビラ 




上の ぃト ビラから 入って 壺を 下の «a い トヒフ から 出て、 もう 
落として、 下の 壺を エレ ベータに いちど 入って くる。 紫の トビ ラを 
はさんて つぶす。 ニニ まて 《ffiJii 開けて、 紫の 鍵 をと る。 これで さ 

だ な しひき ゼロ。 -, 




二 ん ど は/ 、• リ ァめ Jast つんだ. 右の 3 段 積みの S を すべてつ >i す。 

r l、 2、 3 'つと 数えながら、 左の 壺を 落として »fe ぃト ビラの 
動き 出す 直前 (^** シプレ で、... パ： 手前に 押して、 紫の 鍵 ふたつが 手 
リアの 上に 立 ？ に 入った。 
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アクション 度 2 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 0 点 



ロー ソクが じゃま だの 部屋 



胃い 卜 ビラ を 開けて 下に 落ち 
るの が この 部屋の 脱出 方法 だ。 
ちょ ラど 育い 鍵 ある こと だ 
しね。 でち この 鍵が なかなか 
取れない。 504 号で 紫の 鍵 を 3 



つと 緑の 鍵 を 集めてから 挑戦 
する の だけれ ど、 どうち 
ソクが じゃまし ている。 とに 
かぐや や こしい 部屋なん だ。 





け、 中段の 緑の 鍵 を 取ろう。 つぎ 
に 関け るの は 右の 緑の ト ビラ だ。 



リア を 通り抜け てもう ひとつ レン 
ガを 落と. す。 このと き 下の レン ガ 
を 半分 右に 出す こ と。 




緑の ト ビラ を 開けて 口一 ソクを 左 
に 落とそう。' ^に 樓んだ 一 シ^ 
の 右側に レン ガを 落と すんだ。 



最後の レン ガを ロー ソク の 上に 積 
んで 紫の トビ ラを 開ける。 靑ぃ鎚 
を 取ったら、 いちど 左の 部屋に 出 
て、 下の部屋に 脱出 だ。 
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アクション 度 10 点 パズル 度 7 点 セーブ 度 0 点 



タル 流しの 部屋 




この 部屋 は 左の 紫の 卜 ビラ か 
ら 脱出す るんだ けれど、 ひと 
め 見た だけで *6 対と どかない 
のが わかる ね。 うまぐ 3 つの 
タルと ベル 卜コン ベア を 使う 



ん だけど、 タイミングが 難し 
し、。 まあ 失敗しても 死ぬ こと 
はない し、 右の 部屋に 出れば 
何回で も 挑戦で きる。 右の 部 
屋の鍵 も 忘れす 取る こと。 



まず、 水色の 鍵 を 取って 右の 
の 紫の 鍵 を 取る。 




上の 段の タル を ベル ト コ ン ベアに 
のせ、 王子 を: W>tiaE に 動か そ 
う。 王 ^ すぐ 右に タルカ^? ちて 

く るぞ。 ^ 1 



右の タル をい ちばん 下の ペル ト コ 
ン ベアに 落とす。 こ 二から が:^ 

だ。 3tn てきた タ 上に 左の タ 

ルを 落とす。 



落と した タルの 上に 立って 柱の 下 

の タル を 左に J?T。 ^したら お 
の 部屋に いってもう いちど。 
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403 



アクション 度 4 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 0 点 



コ ン 卜 ローラが ふたつ も ある 



►CPRE HiSCCiRE 

'0202S0 0202S0 




403 号 はもう 知って る 部屋 だ 
よね。 ゲームが 始まった すぐ 
あと、 第 1 フロックに いると 
きに一 度 通って いる はす だ。 
こんど は 上半 分の ノ 〖スル を 解 



かなぐて はならない。 しかち 
ゴンドラの コン卜 ローラが ふ 
たつ も ある。 レン ガを 黄色の 
卜 ビラの 下に 持って いけば い 
いの だけれ ど。 



墨 mm 


屬 




Hill iMHB^Kl i 











部屋に 入る とべ J レ トコ ン ベアの 上 
を レン ガが 左に 流れて いく。 おお 
いそぎで コント 口一 ラを 押して、 
ゴンドラで 止め るんだ。 



二ん ど は 左の コン ト ローラ を 右に 
押して レン ガ を^に ゴン ドラに 
のせよう。 それから 中段の レン ガ 
を 落と して 指輪 を 取る。 



讕 



















つぎに 右の コ ン ト ローラの 右 伸 j で 

パリアに のって、 そ <7>m 

ラを 左に ffr。 ただし 押しす き （ 

； 9 る こ 




最後に 左の コ ン ト ローラで ゴン ド 
ラを 上げる いい 忘れた けれど、 
パリア 力 <» いていな いと、 コント 
ローラ を 動かす こと はでき ない そ'。 



いまだから 教えよ ラ 妖精の ヒ ミツ 

もう ゲームが この ページの あたりまで 進んだ 入 は ひと りめ の 妖精 を 
助けてい る はず だね？ えつ まだ 助けてな いって。 フー ム そんな 人 
のために 妖精の ヒ ミツ を 教えて しまおう。 



むかしむかし、 グロ ッケン 城の ある 辺 
り に は ブナの 森が あ り ました。 そして、 
二の 森に はたく さんの j^fit* 性んで いた 
そうです。 

ところが、 力 0 ^ つてき て、 , の 
魔力の ^ を 盗み だ そ う と 、 ふた り の妖 
精 を、 城の 中に 閉じ込めて しまったので 

す。 

それいらい ブナの 木 は 枯れ、 美し かつ 
た 森 も あれて しまい ま した。 

ラファエル 王子 はお 姫様 を 助ける 途中 

で ふた りの 碰 を 助け出す ことになる。 

ひとり は 第 2 ブロックの 209 号の 部屋に 
いて、 もう ひとり は 第 6 ブロック 702 号 
の 部屋に いる はず だ。 

この <*tWi は 青い ト ビラて f 《じ i^A ら 
れ ていて、 育い g がない と 助け だす こと 



がで きない。 ラファエル 王子 は 青い 鍵 を 
求めて、 城の 中 を さまよい 歩く ことにな 
るんだ。 

ところで、 妖 胃 を 助ける と、 はたし 
てな にがお こる のかな？ やっと こ 二 か 
ら 乙 のぺー ジの 本題 だね。 実况 中継で や 
つてみ よう。 まず 育い 港 を もって、 ひと 
りめ の 妖精の いる 部屋に いく。 青い トビ 
ラを 開けて みょう。 トビ ラを 開けた から 
といって、 ^fll 力， び 出して くるよう す 

はない。 王子 を 近づけて タ ツチ！ おつ 

gss がク リアされ た そ'。 wmikxm^o 
メ ッ セージが あらわれた。 「あかい かぎ を 
さ しあげます。 たいせつに つかって く だ 
さい」 だって。 中^ わり。 
ふた り めの 妖精 は 赤い 鍵 を くれたう え 
に、 地図に 赤い しるし をつ けて、 お s 臣様 
の 捕ま つてい る 部屋 を 教えて く れ るんだ。 
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第 5 ブロック 



ラー 度、 反対側に 回 D 込め 



第 5 フロックで ややこし 
いのは、 502 号と 603 号の ふ 
たつの 部屋。 この 部屋 は 岡 
方と も、 部屋の かた 方から 
入って、 <± 掛け をす る。 そ 
れ から 一度 外に 出て、 部屋 
の 反対側から 入り 直す 必要 
が あるんだ。 



もし 最初に 仕掛け をす る 
の を 忘れる と、 603 号で は、 
かなりの 後ち どり を させら 
れ るし、 502 号で は ゲー^ ガ 
進められ なぐな つてし まう。 

ふ S 部屋と ち 後ろの ベー 
ジで 解説して るから そっち 
を 見る といい。 



ッヮの 交差点の ような 意味 
この フロックの 出口 は 602 号 が ある。 この エレ ベータに 
の 左上の エレベーター にな のる だめに、 他の 部屋 を 回 
つてい る。 602 号 は 第 5/ロ るんだ。 
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アクション 度 7 点 パズル 度 4 点 セーブ 度 5 点 



ブロックの 上が 大変 だの 部屋 



この 部屋 は 最初に 右の 502 号 
の 部屋に 入って から、 もどつ 
てきて、 左の エレ ベータに の 
つて 上がる 必要が あるんだ。 
エレ ベータに のる 方法 は 簡単 



だね。 レン ガを 水色の 卜 ビラ 
の 下に 押す。 それじゃ どうや 
つて 右上の 水色の 卜 ビラ を 開 
ける か 9 それ を このべ ージ 
で 教えて しまお ラ。 





部屋に 入って きたら、 KdK7) 上 を 
飛び越す。 飛び越せる 場所 はた だ 
ひとつ ¥11 の 場所 だね。 空中で ふ 
ん ばつ て いる M に 騎士に 左へ！ ■ 、 つ 

て もらう んだ。 



水色の 鍵 を ふたつ と JSIft を とって 
レン ガの 左側に 回り 込む。 それ か 
ら レン ガを ^ ^右に 押し出す。 こ 
二 力、 らカ 《 二 の 部屋のお もしろ さ だ 

よ。 




空飛 ス: ブロ ックカ ぜづ いて き た 瞬 
間に レン ガを 右に 押す。 レン ガが 
ブロックの 上に のったら、 つづい 
て 王子 ものる。 



ブロックの 上 を 王子と レン ガがぃ 
つし よ に 動き 、 水色の ト ビラの 手 
前 まて 伸す。 あと は レン ガに のれ 
は 脱 出 き だ。 
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アクション 度 8 点 パズル 度 7 点 セーフ '度 10 点 



必殺 魔女 かたぐるまの 部屋 




入った とだん に 王子の 身に 危 
機が せまる。 エレ ベータの す 
ぐ 右 は壺の 6 段稷 み。 左 は 壁 
だ。 「危険が あ ふ' ない I j なん 
て 古い ジョー ダン をい つても 



しか だがない が、 どう 壺を動 
かすか？ 魔女 はどうす る 7 
紫の 鍵 はどラ する 9 考えな 

ぐつ ちゃい けない ことが いつ 
ぱい だね。 




この 部屋に 登って きたら、 いちば 
ん下 の壺を i*^f す。 押したら す 
ぐ もどらな いと、 エレ ベータに、 
はさまれ るし、 押しす ぎる と壺が 

落ちて くる „ 緊張 <7>~» だ, 

下から 3 つめの^ pi じょうに 半 
M 甲す • さらに エレ ベータに のつ 
ていちばん 上の 壶を 落と すんだ 
と りあ^ L ず ひとお できる ね 。 

いちばん 上に 飛び出ても 壺を 押し 

て 上の をつ ぷ そう,： そのまま 
押してる と 下の もつ ぶせ る だ 

ろう。 



紫の 鍵 を 取ったら、 右の トビ ラか 
ら 脱出 だ t . さ つきの 壺を ふみ 台に 
して 登 るんだ よ。 
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アクション 度 6 点 パズル 度 4 点 セーブ 度 1 点 



左から 入っても ういち ど 



この 部屋に は ベル 卜コン ベア 
が 5 つち ある。 そして 右下に 
は 大切そう な 緑の 鍵が ひとつ c 
部屋に 入る と ベル 卜コン ベア 
の 上 を 金庫が 流れ だす。 さて 



どう すれば、 緑の 鍵 を 取って 
無事に 脱出で きる か？ 左 か 
ら 入って 仕掛け をして、 反対 
から 入って 鍵 を 取る とい ラの 
ガ答 えだよ。 





部屋に 入ったら おおい そ ぎで 金塊 
を ふたつ 取ろう。 ジタ バタして る 
と金 庫に 押しつ 3: される 力、、 床 ま 
で 落とされる ぞ。 



金塊 を 取つ た ら 左の 部屋に 引き返 
す。 二ん ど は 上の 部屋から エレべ 
—タの 上に 落ちて く るん た V, それ 
ま では 二の^^^: は 忘れて に ' 
て ^いいよ。 

こ ん ど は 金庫が ペル トコ ン ベアの 

最後 ま て-流 二 の 金庫 
を 使って、 水色ぬ ャ- : ビラ を 開けれ 
ばいいん だ。 



ト ビラ: 



さて^ St を 取った あと は、 どこ 

に 進む か？ たぶん、 右の 部屋に 
行きた くなる だろう けど、 エレべ 

ータで 上がる のが JD» さ。 
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アクション 度 9 点 パズル 度 9 点 セーブ 度 4 点 



ブロックの タル づ めの 部屋 



脫 出口 は 見た だけで わかる よ 
ね。 そ ろ 右下の 水色の 卜 ビラ 
だ。 そして その 卜 ビラ を 開け 
る だめに 手前に タル を 積む。 
でも よ^ぐ 見て ほしい。 タル 



は ひとつ じ や だらない し。 ふ 
たつ だと 多すぎる。 縱 にもう 
ちょっと 長い 夕ルが あれば い 
いの だけれ ど。 さて どうす る 
か 考えて みょう。 



iCt'HE HiSCORE 

y< y ザ, ず 贊攀 警^ 



HiSCiif.c i a ^t^a 



iiiiiiii* 





まず、 いちばん 下に 飛んで いる ふ 

たつの ブロックの M に 左の タル を 
落とす。 部 量に 入って きて、 でき 
る だけ 速く タル を 落とせば、 ブロ 
ックの 間に 落ちる はず だよ。 

つぎに、 右の タル を 落として、 タ 
ルと タルの: 力、' さね を 作^ A« だ 。 
ついでに 織と 鍵 も 取って お 二 う 



まず 下の タル を # 右に 出す 二 
ん ど は 空飛 ぷブロ ッ ク にの つて、 

上の タル を 半分 右に。 これ を緣り 
返して: 1^(7)1431 まて 胃 させる c 



アクション 度 4 点 パズル 度 7 点 セーブ 度 2 点 



青い 卜 ビラに 脱出し ろの 部屋 



さて、 この 部屋 も 左から 入つ 
て 紫の 鍵 を 取り、 その 鍵 を 使 
つて 右から 入り 直す 必要が あ 
る。 しかち、 つ /3; してお かな 
ければ ならない レン ガち ある 



し、 とても こまった 部屋なん 
だ。 紫の 鍵に 紫の 卜 ビラ、 育 
ぃ鐽に 育い 卜 ビラと 対 SS して 
いるの だけれ ど、 どラち 簡単 
に はいかな いよう だ。 





左から 入って きて、 金塊 ふたつと 
水色の » を 取る。 つぎに 紫の 饑を 
取 るんだ けれど、 二人の 騎士 をう 
ま くよ けて 取る' £要 が あるんだ。 



それから 右から 入って きたと きに 
備えて、 いちばん 上の レン ガ をつ 
三 tT。 これが この 部屋の ポイント 
だよ。 




右;!)、 ら 入って きて レン ガを ひとつ 
だけつ ぷし、 靑ぃ鍵 を 取る。 ひと. 

つ だけ レン ガ をつ ぶす (:^i、 エレ 
ベータの 下に はさむ とい いんだ。 



エレ メータ をう まく 使い、 レン 力' 
を 写真の ように 押して、 騎士 をつ 

,5rT あと は: £_h の ぃト ビラ 力、 

ら脱 出す る だけ だ C 
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602 



アクション 度 8 点 パズル 度 9 点 セーブ 度 6 点 



と 一て つも 金庫が 大変 だ! 



,"025080 02S080 i. fl Casllp 

S り r. へ 



この 部屋 は 目に 見えない 形で 
上と 下に 分かれて いるんだ。 

出入口が 4 つも あるのに 最初 
に 入って き だとき は、 エレべ 
一夕の 下に 落ちる しかない。 



緑の 鍵が あれば 右の 部屋に い 
ぐ ことができる けど、 左の ェ 
レ ベータで 上ガ るに は、 育い 
卜 ビラから 入って ぐる 必要が 
ある。 この 方法 を 説明す るぞ。 




ト ビラの す ぐ 左に ある ^を ^ 
ctMSS に Jgjg させる。 Sfebt に エレ 
ベータに はさんて っぷ さない よう 



つぎに 左の Alt を 下にして、 1^ 
のよ う に 右の 金庫 を 積み上げる。 
この あと か 罾 り 込んで:； 
金庫 を 左に 半分 押 すん た 



1 り 込んで 下の 
'んた 



さっき ®e させて おいた a« を 写 
具 (7>eai まて ■!» かして、 二 (^庫 
に 立って 上の 金庫 を 半分 左に 押す 

に T 一。 



こ ん ど は 下 C7>^/» を^" 左に 押す。 
つまり 二 溜に 積んだ 金庫 を 力 つ リ 

ノ、' ンコに JfT ために、 残りの 

をィ 吏う つて わけさ。 



34 



魔王 はいい 人 
僕 はだめ な 子 




わたく し、 グロ ッケン M のす お)^ 
員 レポ 太 田 は、 魔王と 恐れられ 
ている グロ ッケン 城主に ついて 

fi; 入ィ ンタ ビュー を 試みた。 そ 
の なまなましい 模様 を 伝えよう。 

〇 レポ 太 田 大変 いそがしい 所お あつま 
りいた だき、 ありがとう ございます。 本 
曰 はこの 城の 城主で あられる 魔王に つい 
て みなさまに 語って いただき たいと 思い 
ます。 まず 日夜 城の »1 にあたって いる 

！! 牡さん から 順にお はなしく ださい。 

_：%%± 自分 は SE£ はすば らしい 人 だと 
思います。 こんな 大きな 诚 を 持って るし、 
大きな 宝石 を いっぱい 持って るし、 自分 
たちに も チャン ト給 f 斗 を はらって くれる 
し、 ごはん だって 着る もの だって くれる 
ん てす。 



oat*: わしら 魔女の 間で は «i は 神と 
いっても よかろう。 魔力、 赚 ともに こ 
の 世界に いるすべ ての 者の 中で 最高な の 

じ や。 わし も 速く のよう な にな 
りたい と 思って いる。 ただ、 あの 姬に対 
する^ i« はこ まった もの だ。 

〇 炎 ポ ヮ ポ つ ポポポ ッ ^哈 能な る 魔 
王よ。 われ 地獄よ り も ど り て 魔王に つか 
える。 これ ほ と 完全な 王は纖 に もレぬ い。 



nm. as 力^事 を 働く と 人々 はいい 
ます 力、'、 わたくし はそう は おもいません。 
まよえる 子羊た ち をお すくいして いるの 

です。 の 教えに 背いて はなり ません。 

戦士 強い やつ は 好きだ。 魔王 はだれ 
よりも 強い。 それに、 だれよりも g い。 
S£ こそ、 この 世界 をお さめる ために 生 
まれて きた 男 だ。 が つれてき た s 臣は 

にっかえ、 二の 国の 己になる べき。 
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第 6 ブロック 



妖精 を 助け だせ 八 ° 一 卜 s 



第 6 フロックに 入ったら 
いきなり、 妖精が いるね。 
この 妖精 は 育い 鍵 ふたつで 
閉じ込められ ている。 そし 
て 妖精 を 助け だすと 紫の 鍵 
も 取れる よう だ。 

それじゃ あ 簡単に 育い 鍵 
の 取り 方 を 説明しょう。 ま 
す、 緑の 鍵 を 集める こと ガ 
大切なん だ。 緑の 鍵が ある 
部屋 は、 1002 号、 803 号に 1 



個す つ、 それから 902 号に 2 
個 ある。 803 号の 緑の 鍵の 取 
りかた は、 59 ページからの 
連続写真で 説明して いるか 
ら、 そっち を 見て ほしい。 
この 緑の 鍵 を 使って 901 
号と 803 号の 育い 鍵 を 取る。 
妖精 を 助けて、 紫の 鍵 を 取 
つちら、 703 号の 紫の 卜 ビラ 
から、 つぎの フロ ックに 進 
むんだ。 



それから、 703 号の タル は 
かなら す、 つ ふ' してお < こ 
と。 もしつ /3( し 忘れ^ら 804 
号の/ Y ズル をもう 一回 解か 
なぐて はならない。 

とに か <4x3+1 部屋 
という、 いままで になく 大 
きな フロック だから、 それ 
なりの;! ^檷ぇ をして かかる 
ょラ に。 





-. , , • * リ， 'つ 



，！ i k ザ： 

！ i!i!i!i!i!i!i!【 



1003 



アクション 度 10 点 パズル 度 0 点 セーフ' 度 10 点 

針が 大変 だの 部屋 



もうこ こ は アクション だけの 
部屋。 アクションつ ていって 
もこの ゲーム は/ X シ/ X シ S つ 
つて わけで はなぐ、 ださ ひだ 
すらよ ける、 さける、 逃げる 



の アクションが あるの み。 ま 
あそれ は それで、 おちし ろい 
ん だけれ ど。 それにし てち こ 
の 部屋 は 上 も 下 も 針ば つかり c 
本当に 大変な 部屋なん だ。 



"•KHHHrlw™:'. 

-'• " ，""""""， j •' 

お " 蹈"' "" 




部屋に 入ったら、 まず 命 を 取ろう。 
そして 必ず セーブす る こと。 それ 

から エレ ペータ か T がった ときに 
直角 飛びで レン ガに 飛び乗る。 



レン 力' の 左に 半 歩 出て、 左の エレ 
ベータ 力、 T がる ときに ジャンプ。 
でも 二の ジャンプ カ灘 しい。 ほん 
とに チ ヨット だけの ジ ヤン プなん 

だ。 




111' 

I III 




• さて エレべ 一夕 力、 T の 針と 同じ 高 
さまで つたと きに、 もういち 
ど チヨ ッ ト だけ 左に ジャンプ c チ 
ヤンス は" HI しかない。 fa 



ここまで きたらもう しめた もの。 
まず *_h に ジャンプして、 空中で 
方向 を 変え 上に 針の な L 、場所で ふ 
ん ばる,. 落ち はじめてから 左に 落 
ちる。 



1002-803 



アクション 度 5 点 パズル 度 5 点 セーブ 度 5 点 



803 号の 緑の 鍵の 取り かた 



連続写真で、 803 号の 緑の 鍵 
の 取り 方 を 説明し ょラ。 902 
号の 不死身 光線 を 利用す るの 
ガポ イン 卜なん だ。 




901 号から 902 号' 



902 号から 903 号 
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1002 



アクション 度 6 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 3 点 



I 一 ソクを 回せの 部屋 




グロ ッケン 城の 最上 階の 部屋 
だね。 この 部屋 も 右から と、 
左からの 二回 入って ぐる 必要 
が ある 部屋なん だ。 つまり、 
左の 水色の 卜 ビラから 入って 



きて、 上の 緑の 卜 ビラから 脱 
出。 そして そのために は、 さ 
きに 右から 入って きて、 ふだ 
つの タル をつ ふ' す 必要が ある 
んだ。 




右から 入って きて、 エレ ベータが 
下がって いると きに、 下の タル を 

して、 ふたつともつ ぶす。 
Stw 間から 下に 脱出. 



つぎに、 左の 水色の ト ビラから 入 
つてく る。 エレべ 一夕 力、 T がって 
いると きに レン ガを 押して、 いそ 
いで ロー ソク としに いく,， 



落と した GI — ソクの 右側に 落ちて、 

口一 ソク を" $ 左に t¥T。 王子 は 
レ ン ガの_£/) 、ら 右上の く ぼみ' に 向 
かって ジ ヤン フ 



ン ガが 上が つていた とき に 左に 
押す,， あと は ロー ソクの 上に レン 
ガを W み、 綠の鍵 を 取って 脱出す 

るの み,. 



アクション 度 10 点 パズル 度 2 点 セーブ 度 10 点 




〖力なん か 気にするな 



ま ず 下の 壺を押 し て 左側に 回 り 込 
む。 ただし、 あんまり j?r と プロ 
ッ ク の 往復 力 s$ く なる か ら の 

がいい, 



下の 壺を ¥1|£7>(4« まて i?r。 バ 

リ ァカ 5 止まって る 間に ジャンプし 
て、 動きだす ときに パリアの 上に 
立ち、 右の 壺を 落と すんだ。 




下の 壺を 半分 右に 押し、 空飛 ぷブ 
ロックに のって 上の 壺を 押す， こ 
れを 右の 針ギ リ ギ リ の 場所 ま で く 

り 返す。 iS 
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；- „ー- , ■■ S 

、—一 

iJL— » 固 画- ' 



の 二 つた 壶を 落と して 針の 上に 壺 
• を 押す •， それにして もこの^ <弋 に 
ユー ト ンは 生まれて なかった 
Hy» う けど？ 



SCORE Hi 



HiSCORE 

3050 023050 



=S5SSSrs4 EXCELLENT 



SUUUUUUL^B 

丄^ m -二 



水色の 卜 ビラに 脱出す る。 フ 
ロックに のって 壺を押 すんだ 

けれど、 ？! が 3 つで たりる か 
どラ かが 問題 だ。 失敗し だら 
穴から 落ちよう。 



グロ ッケン 城の 最上 階の 左す 
みの 部屋。 緑の 卜 ビラなら 出 
てき だとき は、 思い切って 屋 
上から 飛び降り るんだ けれど、 
下から 上がって き だとき は、 



丄 f I！ 气】 
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アクション 度 7 点 パズル 度 10 点 セーブ 度 5 点 



レン ガを 持ち上げ ろの 部屋 



： の 部屋に 妖精 を 助ける だめ コン卜 ローラが ちゃっかり ゴ 



の S い 鍵の ひとつが ある。 で 

ち、 鬮 単に は 取る ことができ 
な いんだ。 ゴンドラ を 使って 
レン ガを 上げる のだろう けど、 



ン ドラの 中に おさまつ ている c 
脫出は エレ ベータで 右上の 卜 
ビラ を 開ければ いいの だけれ 
ど、 どう すれば いいのやら。 





左の 口一 ソクを エレ ベータ か T が 
ると きに 落とす。 いそいで エレべ 
一夕の 左に 降りて、 この ロー ソク 
を 写真の: ^まて 1¥ そう。 それ か 

ら、 右上の レン ガを 写真の tta に 

もってくる。 



の 二った ロー ソク を 写 其の 場所に 

動か すんだ。 エレ ペータ 力、 "7 がつ 
たと きに 口一 ソクを 押し、 王子 は 
コントローラ を 台に して、 上の 段 

に 登って いる 二と。 




右の レン ガを ロー ソクの 上に 落と 
して、 コントローラ を ゴン^ラ ゆ 
右に 動かす.:. これで コンド ラ' 
を ローブに セッ ト できる よ 

つたね. 




ロー ソクを 半分た' け ゴンドラ にの 
せ、 そ 嫂ヒ にの 二った レン ガを落 
とす は ゴンドラ を 持ち 上け 
〜だけ。 
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3 纖画. dk. 睡^ k^£»fi 

■ I ft 

Jj^TS 一一 J rfaim raanrhi 



アクション 度 7 点 パズル 度 10 点 セーブ 度 5 点 



ロー ソク なんか 大っ 嫌い 





ついにで ました。 この 部屋 ガ 
I T ズル として は グロ ッケン 城 
の 中で いちばん 難しい 部屋 だ 
ろうね。 コン卜 ローラ を:: 一 
プ にセッ 卜して、 ゴンドラ を 



持ち上げり やい いの だけれ ど 《 
最初に なに をす るか すら 見当 
がっかす。 だんだん ロー ソ， 
が イチ ゴの ケーキに 見えて き 
たりして。 



まず は レン ガ ふたつ を ¥^£7X41 

に 胃 させ。 壺 とお 下の タル を 落 

とす。 あと 考える の は、 9 個の 荷 
物の こと だけ さ！？ 



つぎに、 右の エレ ペータ 力 《_b5< つ 
た 直後で 左の エレ ベータ か 下がる 
に 下の ロー ソク を 右に JfT ん 

だ。 



』 



出した 口一 ソク の 上に 右上の タル 
と コントローラ を 落とす。 
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いそいて の エレ ベータ を 使って 
上に 上がり、 タル を 落とす。 



ロー ソクが エレ ベータに のったら, 
タルの あった 場所に 口一 ソク をい 
れる „ 



同じ 方法 を 使って いちばん 下に あ 
る タル を コント ローラの 左に 落と 
すんだ。 



左 中段 口一 ソクを 右に 落と して か 
ら、 右 中段の ロー ソクを 左に 半分 
出す。 これが この 部屋の ポイント 

さ。 




第 7 ブロック 



一番 小さな ブロック さ 



第 7 プロック は、 5 つの 
部屋からで きている、 とつ 
て も 小さな フロック なんだ。 
しかも、 5 部屋の 中で、 下 
の ふた 部屋 は 第 5 フロック 
と 第 8 フロックの ふたつの 
フロックと 重なって いるん 
だ。 

第 7 フロックの 出口 は 8 
0 5 号の 卜 ビラなん だけど、 
7 0 5 号から 上る に は 6 0 4 号 
の 紫の 鍵 を 使う。 ほら 第 5 
フロックで 取れそう で、 取 
れ なかった 紫の 鍵が あつだ 
だろ。 

だから、 最初に 7 0 5 号に 
入った とき は、 なにも 考え 
すに、 下の部屋に 落ち、 も 
う 一度 7 0 4 号 を 通る 必要が 
ある わけさ。 



I 805^ 

604 レ jfe 
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アクション 度 5 点 パズル 度 5 点 セーブ 度 6 点 



空闔が こわい の 部屋 



この 部屋の 目的 は 左下から 入 
つて 右上に 脱出す る。 ただこ 
れ だけの 部屋なん だ。 でち、 
またまた □ 一 ソクと レン ガの 
組み合わせが 登場す る。 ちょ 



つと この 組み合わせが 多すぎ 
るよう な 気がする けど、 マツ 
いい か、 せっかぐ 取った 紫の 
鍵 をす ぐに 使ラの はもつ だい 
ない な 一。 















右 はしの 出っ張りに 立って バリア 

の 上に 立つ。 これ も、 もう お 
な にみ (7>Pfell: だね ネ う そう 宝 を 

JS 初に 取って おく こと。 


それから: fe_h の ロー ソクを 左に 落 
とし、 その _h* 、ら レン ガを 落とす。 

― れて-^^(75庆カ《"0なカ<っナ-；^(寸 

だ。 







レン ガを 左に 押して、 押した レン 

力' の 上に 立つ、 パリア 力、 Ki き 出す 
iB ^に ジャンプして、 ロー ソクを 
右の バリ ァの 上に 押してい く。 
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最後に 左の 出つ ばりに 立って、 ノ、' 
リア 力 き 出したら、 レン ガを右 
に 押してい く „ *g ^に 下に 落ちち 
や だめた よ 





I アクション 度 4 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 3 点 
レン ガを 糖んで 脱出 だ 




屬 















この 部屋 は 二回 通る ことにな 
る はす だ。 一回め は 紫の 鐽ガ 

ない のでし かたなぐ エレべ 一 
タの下 を 落ちる。 このと き は 
レン ガ のこと も パズルの こと 



も 考える 必要 はない。 そして 
紫の 鍵 を 取って 二回め にきた 
ときに レン ガを 積んで、 右上 
の 卜 ビラから 脱出す る ことに 
な るんだ。 




エレ ベータ の 上の 6 つの レン 力' の 
うち 左 3 つ はっぷして しまい、 右 
上の レン ガは、 ベルト コン ベアの 
上に 落とす こと 



右の エレべ 一 タ を 使つ て 台の 上に 
レン ガを « もう „ どの レン ガ から 
でも かまわない が、 ベルト コンペ 
ァに 立って いると、 エレ ベータの 
下に レン ガを 押してし まう そ： 

^©«ん だら、 写真の 形に « み 直 

そう。 こ 二で は 上の レン ガを 最初 

に 使って みた。 



S 後に 残りの レン ガを 写真の よ う 
に 積み上げる。 これて f のト ビラ 
を 開けて、 上の 部屋に 脱出た 
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悲劇の ヒロイン、 
マルガリータ 姬 

魔王に さらわれた マルガリータ 
姫 は 博学、 多彩な 女の子 と 聞く。 
本当に 姫 は 多彩で 博学な ので あ 
ろうか… という わけで 姫に つい 
てもう 少しく わしく 紹介しょう。 

姫はフ ローリ ン 国王の 長女と して 生まれ 
る。 フローリン 国王 は 昔から エスニック 
にこって いたらし く、 姫が 10 才 になる と 
シャ 国へ 留学させる。 シャ 国での 姫の 評 
判 は まったくす ばらしく 一点の かげり も 
みられない そうだ。 ほん まに！ し 力、 し、 
当時に シャ 国はフ ローリ ン国 にく ら ベる 
と 知的 レベル 力 吖£ く、 いや 失言。 姫の 教 

養 は 実際す ばらしい 么 その 声 は判圣 50 
m 以内の 猫 をす ベて 引き寄せる ほどの 魅 
力が あった そうだ。 その 当時の 姫の 成 精 
表お よ び 身上 害 カ竽に 入った ので 紹介し 
ましょう。 




氏 名 マルガリータ 4IS 



住 所 

フローリン 国 フローリン 城 



を 
貼る 



年 月 

19 8 

20 7 
20 8 

24 4 

25 5 



26 4 



主な でき 事 

小^に 人る 

mm^c^M ゥゾッ 

お 家で お 勉強 

BtH にさ ら われる 
王子に 助けられ ちゃった 

またもや、 さらわれる 
早 〈助けてち よ う一 だい 



趣 味 



入 liij て =&を うたう： 

いたって 良好 



術 術 術 術 

算 魔剣芸 



4 4 5 2 



学 学史縫 

語 科歴裁 



69 







» ッブ して 胀 出 だ/ 



第 8 フロック は、 大変な 
ブロ ック なんだ。 パズル 度 
10 点の 部屋が 三 部屋 も ある 
わ、 迷宮の 欐造 をして る わ、 
水が たまって ていて 空気 タ 
ンク がいる わ、 両側から 仕 
掛け をし なければ ならない 
部屋が ある わで、 グロ ッケ 
ン 城の 中で 一番 難しい フ 口 
ック かち しれない。 

しかも 7 0 7 号の 壺 がぐ せ 
ものなん だ。 この 部屋に 入 
ると 壺 をつ ふ' さない と、 脱 



出で きな ぐな つてい るんだ c 
つまり エレ ベータに 壺 をの 
せ、 その上に 王子が のり、 
壺 がつ ふ' れる 瞬間に ジ ヤン 
フ して 脱出す るんだ。 しか 
も、 壺の数 はだった の 3 涸 
しかない。 この 3 個の 壺 を 



どう 使う かが 問題に なって 
ぐる。 この あだり は > 7 6 ベ 
ージ からの 連続写真 を 見て 
ほしい。 

つぎの 7TI ック への 出 □ 
は、 7 0 9 号の エレ ベータ を 
上が るんだ。 








_1| コ 








画 ■ 
■ 漏 





















Q 

6 



7 



6 





アクション 度 2 点 パズル 度 10 点 セーブ 度 2 点 
タル は タルに 壺は壺 に 




でました、 パス ル度 10 点 I 
この フロックの 難しさ をよ く 
あらわし ている 部屋 だね。 最 
初に 入って きたと き は、 ぽ 
エレ ベータの 下に 落ちれば い 



いんだけ ど、 二回め に 入って 
きて、 右上に 脱出す るの が大 
変なん だ。 レン ガ、 タル、 さ、 
金庫と、 それぞれに 意味が あ 
るの がわ かる かな 9 



11 を 右に 動かして、 タルの 上に タ 
ルを« む、 それから 壺を ふみ 台に 
して、 タル を «ん だま ま 左に 動か 
す。 この 方法 はよ く 知つ てるよね。 



つぎに きの 上に 壺を 重ねる。 壶の 

^at ね を 作 るんだ。 つまり、 レ 

ンガと タルと S を I 、 2、 2mfD 

頎 に 並べ るんだ „ 




二のに 2、 3 個 を稽ん だま ま、 できる だ (^に 動かしたら、 その 
右に 動かす。 g は タル を 使って ^ ^^^金庫 をのせ る。 二の 金庫 を ふ 
タ ルは レ ン ガ^つ て 勦 かすんだ み ^(二 し て 、 右上の 水色の ト ビラ 
順番に 気をつけ てね。 M を B8 け るんだ, 




I， 

圓 — 禱 



1^ 
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アクション 度 2 点 パズル 度 10 点 セーブ 度 2 点 



タル をく いこませ ろの 部屋 




ゴンドラが ふたつに コン卜 □ 
—ラが ひとつ。 でも この ひと 
つの コン卜 ローラで ゴンドラ 
ガ ふたつと ち 動いて しまう。 
これ だけで ち 頭が痛いのに、 



右上の 卜 ビラの 下に タル を 動 
かさなければ ならない。 どう 
やって あんな 所に タル を 動か 
すの か？ それが この 部屋の 
問題 よ。 




まず、 SlttnA を タルて 神 しっぷ 
してし まおう。 その あと 左の タル 
を 写真の 位置に 動かす。 つぎに ゴ 
ン ドラ を 持ち上げて、 タル をお に 
Jft んだ。 

コントローラ を エレ ベータに 落と 

して、 ゴンドラ 《7>fiai を ear する。 
それから、 つぎの タル を 写真の よ 
うに、 ゴンドラに のせる。 二の^ 
ルを 持ち上げて 右に 押し、 タ^ <7) 
み を 作 るんだ。 , ；' i 

最後の タル を、 ^に « んだ タル 
の 下に はさむ。 つまり タル を 下 か 

ら W み 上げ るんだ。 これで タ ク1/<7) 
HS« みの できあがり。 



タル を^に «ん だま ま、 ゴンド 
ラを 持ち 上 (ずる- 上の タル を 右に 

押したら 脱出 fiKtt だ 。 
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SCCiliE H.VCflftE 

032290 0322S0 



アクション 度 8 点 パズル 度 10 点 セーブ 度 10 点 



金庫の 塔が 二 本 




王子の 両側に 金庫の 塔が 二 本 

並んで いる。 ポーと 見て いる 
と エレ ベータで 押しつ ふ' され 
るし、 他の 部屋に いけない か 
ら、 失敗したら 自殺す るし か 



ない。 左の 壁の 出つ ばりに、 
金庫 を 5 個樓 めば いいの だけ 
れど。 いつたい、 ど^すれば 
いいのやら、 ます セーフす る、 
これ ガ 正しい 遘択 だね。 




左側の 金庫 を 写真の よ う に 並べよ 
う。 押しす ぎる と 上 CO^:««、l? ち 

てく るし、 モ タモタ してる と エレ 
ベータに はさまれる そ'。 



右下の を 落として、 下から 六 
段め の 金庫 を 右に 半^ すんだ。 



':::+ ： 



エレ ベータが ふたつの 金庫 を 持ち 
上げる,， 上の 金庫 を 左に 押して、 
押 し た 金縻の 上に 立つ て 左の 
を 押す。 




おおいそぎで、 エレ ベータに もど 
り、 のこった 金庫 を 左に 押そう。 
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エレ ペータ を 使って、 右上の 金庫 
を 左に 押そう。 エレ ベータ 力 5 T が 
ると きに きば^だ ね。 



おなじ 方法で、 右の 下から 四 段め 
の 金庫 を 右に^ f して、 その上 
の 金庫 を ¥«の 場所に 押 し 込もう。 



エレ ベータ は 左の を ん 
だま ま 持ち上げる。 上の 金庫 を 左 
に 押して、 のこり (7)^» はっぷし 
てし まおう。 



左の 下から め (7>& 庫 を 押して 
1* の 形に 積み上げる。 つぎに、 
もういち ど 右の 金庫 を 左の く ぼみ 
に 押し込 むんだ。 




二れ て ま の 壁の 出つ ばりから、 3 
個の 金庫 を « み 上げる こ と がで き 

るね。 



左の 下 か ら 1 めの 金庫 を 押 し て , 
右から 金庫 を 運び込む。 



上の 金庫 は 最後に 落と すんだ- 



：れで 脱出き ！ 





706-608 



アクション 度 10 点 パズル 度 10 点 セーブ 度 10 点 
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この 部屋 はどうって ことのな 
い 部屋に 見える ね。 エレべ 一 
タ にの るの も鬭単 だし、 「命 
と指竊 だけ 取って 上がって し 

まえ」 と 思う だろ o。 でも、 



このす ぐ あとで、 王子 は 右の 
城の 外に 落ちて ぐるんだ。 そ 
れに 備えて 騎士 をつ ぶさない 
といけ ない。 ほんと に イン ケ 
ンなゲ 一 乙なん だから。 



レン ガで 上の^ ± をつ ぷ して、 is 

で 下の^ t をつ ぶす。 壺を 落とす 
タイミングに 気をつける こと 
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レ ベータで 上に 脱出。 これて" M 
+を 落ちて きても 安全 だ。 




アクション 度 7 点 パズル 度 « 点 セーブ 度 4 点 



タル を 押して タルに のれ 



緑の 卜 ビラに 脱出す る。 ただ 
それだけの 部屋なん だ。 でち 
その だめに は 右の タル を、 も 
うちよ つと 右に 押す 必要が あ 
る。 K だけで いいんだ けれど、 



これが 大変なん だ。 部屋に は 
タルが ちろ ひとつと 空飛 ふ' フ 
□ ックが ある。 そラ、 おなじ 
みの 空飛 ふ 'フロックと タルの 
組み合わせ だよ。 





まず、 宝 を 取って 上の タル を ¥K 
の 場所に 動かそう。 





一-一一' 




一画 一, 


■3 












― 一 






一一 






.1- 






■ 一 — 《M — 



ブロック がき た 瞬間に タル をす 甲し、 
王子 も ブロックに のる • 写真の 位 
置まで ブロック の 上で タ ルを 押し 
て 進 むんだ。 




さて 二 こで、 ヒラリ と 自分 力 < 押し 
てきた タルの 上に のり、 空中に 浮 
いてる 間に 右上の タル を 押す。 タ 

リ U7) 押しす ぎ に-; i« する 二 と 。 



■ この タルに 立って、 脱出 啦 九, 
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最終 ブロック 




姿 は 見える けど 



いよいよ 最終 フロック だ c 

この フロックの 最大の 特徴 
は、 通称 サギ 面と 呼ばれる 
部屋が あると いう こと だ。 
サギ 面と いっても べつに 
壁が いきなり 卜 ビラに なつ 
たり、 ヮーフ や 抜道が ある 
わけで はない。 心理的な サ 
ギ なんだ。 だとえば 右上に 
出る と 思わせて おいて、 ほ 
ん とうは エレ ベータで 上が 
つたり、 絶対 通れない と 思 
つた 部屋が じつは 通れたり 
す るんだ。 



そしてい よいよ マ ルガ IJ 
一 タ姖に 会える フロック だ 
ね。 姬の姿 は 簡単に 見る こ 




たり を 繰り返さなければ な 
ら ない。 

とがで き るんだ けど、 助け でも、 も^ 最後の フロッ 
出す ために は いろんな 卜ビ ク だから 意地で も ガン パッ 
ラ から 何回も 出たり、 入つ テ ほしいな。 
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金庫で 脱出の 部屋 



この 部屋 は 最終 フロック のか 
なめと なる 部屋なん だ。 脱出 
に は、 金庫 を エレ ベータに つ 
んで、 その 金庫に 王子が のり、 
エレ ベータが 金庫 を 押しつ ふ' 



す 瞬間に 飛び上がら なぐて は 
いけない。 つまり 四 回し かこ 
の 部屋 を 通る ことができない 
んだ。 そんな 意味から セーフ 

度に 10 点 をつ けて みた。 




まず 金庫 を エレ ベータの 

にの せ るんだ。 それから いそいで 

王子 を 金庫に のせる。 



エレ ベータ 力く つて きても、 金 
庫 力 、'つぶれる 瞬 M ま でが ま ん する。 




アクション 度 10 点 パズル 度 2 点 セーブ 度 10 点 



レン ガを くぐれ 



SCORE H.SCOFiE 

03S320 03SS20 




この 部屋 は、 どうって ことの 
ない 部屋なん だ。 部屋 は 上下 
に 別れて いる。 下 はだ だの 通 
路で、 上に は 小さい エレべ 一 
タが ある。 ここで はこの エレ 



ベータの 説明 をす るけ ど、 右 
中段の 黄色い 卜 ビラち、 重要 
な 卜 ビラなん だ。 ぉ姬 様の 部 
屋の、 右上の 卜 ビラに 繞 いて 
いるから、 忘れない ょラ にね c 




まず、 レン ガを ふた つっぷす こと 

を 考えよう。 部 度に 入ったら 
の 場所に ジャンプして、 あと は 左 
下に 落ちる。 



二う して、 の ベルト コン ベア 
の レン ガを エレべ一 夕 てつぶ すん 

だ。 



左から 入った とき は、 « 初に 流れ 
てく る レン ガに のって、 レン ガの 
JiA 、ら ジャンプ する こと もてき る 

んだ。 

とりあえず 上に 脱出 だ。 




この 部屋 も 下に 通路が あって 
上で ふたつの 通路が 交差して 

いる。 さっきの 908 号と 溝 造 
がに ている ね。 右上の 黄色い 
卜 ビラから 入って きたと き は、 



エレ ベータで 脱出。 左上の 緑 
の 卜 ビラから 入って きたと き 
は、 左 中段の 黄色い 卜 ビラ か 
ら 脱出す る。 もっとも 緑の 卜 
ビラに ぐるの ガ難 しいんだ。 
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^クシ ヨン 度 10 点 パズル 度 2 点 セーブ 度 10 点 

通路が 3 つ あるんだ 



P39400 B5aaoo 
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アクション 度 10 点 パズル 度 2 点 セーブ 度 10 点 



天井がない ぞ 



SCORE HiSCORE 




この あだり から、 サギ 面と よ 
ばれて いる 部屋が 続 ぐんだ。 
サギ 面と いっても、 壁が いき 
なり 卜 ビラに なったり、 ヮー 
プ する わけ じ やない。 この 部 



屋 では 右下から 入ったら、 右 
上に 出た ぐなる だろう。 でも、 
ほんと ラは 真上に 上がる のが 
正解。 エレ ベータの タイ ミン 
グに 注意が いる ぞ。 




部屋に 入ったら、 いそいで 右の レ 
ンガを 落とす。 ^7^4«な らェ 
レ ベータに っぷ されない から 安心 

さ- 



つぎに、 左の レン ガを 下の エレべ 
ータの 上に 押 すんだ。 部屋に 入つ 
て、 できるだけ いそぐ と、 ちょう 

ど エレ ペータが 3lBit ぷ タイ ミン 
グ になる。 



翮 31 




ガを 右に j?r んだ。 




左の レン ガの 上に、 右の レン ガを 
のせて レ タカ' の 二 段 s ね をつ く る 
そして その上に 王子 を 立た 
せる. と' 王子 は に 上の 部屋に 
±/»《 る。 
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アクション 度 6 点 パズル 度 6 点 セーブ 度 9 点 



魔王の 心理 攻撃の 部屋 



この 部屋に 入った 瞬間に、 「岡 
側から つ ふ' さない といけ ない _ 
と 思った 人が たぐさん いる は 
すだ。 思い込み とい ラ もの は 
こわい もので、 じつは この 部 



屋は 自由に 右から 左に 行ける 

んだ o でち、 ちっと こわい の 

は 下の 穴。 ここに 落ちる と、. 
もどって これない から 気 をつ 
けて ね。 



HiSCOFlE 
TsT T TT 
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こ こ かポィ > ト 、ェ レ ベー タカ <r 
り る 瞬間に， =S めの 金康を 押し 

て、 上の 金 ちて く る 前に 右 
に ジャンプす る。 




S の壺を 押して、 上の レン ガを同 

じ »frc- くずし、 エレ ベータで 脱 
出す るんだ。 





エレ ベータ を 使って 二 $ め を 半分 

押して、 下の レン ガを iffl^^ft",, 




穴に 落ちない ように; ±s して。 右 

の 金庫 3 個をェ レ ベー タ てつ ぷす 

んだ。 
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アクション 度 10 点 パズル 度 2 点 セーブ 度 10 点 



絶対 死なない 絶対 死なない 



この 部屋ち サギ 面の ひとつ だ 
ね。 い <ら 不死身 光線が あつ 
て も、 こんな ことかで きる と 
は、 だれも 思う はすがない。 
たしかに 屋上の 凸凹が ヒン卜 



になって いるんだろう けれど C 

思わす 「ウー^ J と、 うなつ 
てし まう。 この ヒン卜 フック 
を 買って ない 人 は、 解 < こと 
がで さるの かな"？ 




，#^ を 浴びよう。 この， 
を 浴びる と *g ^死なな いんだ。 



^の 効果が あるう ちに、 エレべ 

一夕に のって _h* 《ろう。 





っぷ される と 思つ た に 王子 は 
屋根に めり 込む。 そのまま ジ ヤン 
プ すれば、 屋上に 出られる ぞ。 



あと は づたいに、 となりの 部 
垦に 進もう。 



89 



909-1009, 






ァ 


クシ ヨン 度 8 点 パズル 度 10 点 


姬の 部屋への 通路 

それで は姖の 部屋の、 右側の 
胃い 卜 ビラに いぐ 道順 を、 連 







0)909 号から 908 号' 



② エレ ベータ 維って、 908 号から 
1008-^ 
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909 号へ 1010 ^へ 



/ち 



909-1009 



アクション 度 6 点 パズル 度 8 点 セーブ 度 8 点 



姬の 部屋への 道 パー 卜 2 




907 号から 906 号へ 
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姫の 部屋 



アクション 度 5 点 パズル 度 8 点 セーブ 度 6 点 



ラファエル 王子の 長い 旅 も、 
いよいよ 終わりに 近づいて き 
たよ ラ です。 ぉ姖 様の 部屋の 
解説 をして しまお ラ。 第 9 フ 
ロックに 入る と、 簡単に この 
部屋に ぐる ことかで きる ね。 
でち この 部屋 は、 な、 な、 な 
んと六 回 も 出たり、 入ったり 
を 繰り返す 驚異の 部屋だった 
んだ。 




まず は、 水色の トビ ラを 関け て、 
緑の « を 取る。 取った あと は 右に 
もどる しかない。 



左の 赤い ト ビラから 入って、 緑の 
トビ ラを 開けて、 紫の 鍵 を 取る。 



右から 入って、 紫の トビ ラを 開け 
て、 育い » を ふたつ 取る。 






右上の 靑ぃ ト ビラ 力、 ら 入って、 赤 
•: い 鍵 を 取る。 このと き 必ず、 左の 
戦士 をつ ぷ してお くこと。 出口 は 
左下た 



左の 靑ぃト ビラから 入って、 いよ 

いよ 姫との だ。 ここから さき 
は、 ふせて おく 二と にしよう。 自 
分 自身で やって みる 二と だね。 
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毎日 毎日 徹夜の 日が 続き、 視力 は 落ちる わ、 

ハラ は 出る わ、 もう 体をガ タガタ にしながら 作って 

しまいました,. わか リ にくい 所 もあった だろう な… 

と は 思います が、 てきる 限リ のこと はや リ ました- 

ゲームの プロデュース という 仕事 をして いる 者に と つて、 

必勝 本 を 作る というの は 夢の また 夢て す 

こんな 夢 を 実現 させて くれた 皆様、 そして キャッスル を 

楽しん ていた だいた 皆様す ベて に 、 

この 場 を かリて 鹏し を 申し あげます。 
さあ 次 は、 とがった ゲーム を 作 るんだ一 い。 



キャッスル エクセレント スーパー ヒント ブック 
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